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ME gigante despertou! Após uma 

WA sério de presenças tímidas em 

É muitos exposições de videojo- 

À gos, a Nintendo está disposta a 
| E recuperora atenção perdida. 

JR Para tai, acaba de tirar da car- 
ba toia um jogo bombéstico: Don- 
key Kong Country. Esta reentré aconte- 
ceu no Summer Consumer Electronics 
Show de Chicago. A CES permiu à Nin- 
tendo chamar até si a atenção dos joga- 
dores e de editores, cujo interesse não 
tinha sido conseguido pelos recentes pro- 











dutos do gigante japonês (ex: Super Ga- 


me Boy). Aclualmente, a inovação téc- 
nica combinada coin a qualidade dos 
jogos caracteriza perfeitamente a nova 
vaga lançada pela Ninlendo. Lider desta 
nova geração de jogos, Donkey Kong 
Country impressionou Chicago, ao passo 
que a Nintendo Ulta 64 (ex-Project Rea- 
ly) entusiosmou os poucas pessoas que 
a puderam ver, de entre os quais a equi- 
pa da SUPER POWER. Eis pois uma nara- 
ção compactada dos momentos mais 
altos deste importante acontecimento. 

A Nintendo parecia estar algo adorme- 
cida sob a atraente perspectiva da sua 
colaboração com a Silicon Graphics. 
Desde Super Mario All-Stars (uma exce- 
lente compilação, embora a concepção 









do cortucho não seja muito original), a 
Nintendo não tinha lançado nenhum 
produto realmente excitante no mercado 
dos jogos de vídeo. Esta fase em branco 
é hoje em dia uma figura do passado: a 
Nintendo finoimente despertou e contra- 
alaca em lodos as frentes. 


PROJECT REALITY, 
ESTÁS AÍ? 


Alguns felizes eleitos (revendedores, edi- 
fores, Jornalistas, todos escolhidos a d 
do) foram convidados para um hotel de 
Chicago no qual a Nintendo guardava 
cuidadosamente a sua máquina longe da 
expectativa da multidão é dos olhares 
dos curiosos. Depois de ler degolado 26 
representantes da Nintendo e de ter lon- 
gado quatro programadores da Silicon. 
Graphics no lago Michigan em conse- 
quência de um mal entendido (pensá- 
vamos que não fínhamos convites até ao 
momento em pusemos a mão no bolso e 
descobrimos um cartão amachucado 
que nos tinham dado na véspera, mas 











que finhamos confundido com um pan 
fleto a anunciar uma pizza com 64 quei 
Jos), pudemos ver e focar os dois primei- 
ros Jogos existentes em versão arcade do 
Project Really, daqui em diante chomo- 
do Nintendo Ulra 64, 


OS JOGOS APRESENTADOS 


Os dois jogos apresentados foram Cru 
se'n USA, um jogo de comida. semelhante 
e claramente menos bonito, infelizmente, 
oo já célebre marco da aucade o Rigde 
Racer da Talto. O segundo Jogo, com o 
qual pudemos jogar, chama-se Killer 
Insiinct, um jogo de cação do género de 
Street Fighter, mas com personagens 
gigantescas fratadas à maneira das ima- 
gens de síntese que habitualmente só le- 
mos a oportunidade de ver nas exposi- 
ções profissionais como o Imagina. Para 
jogos de arcade, estes dois ulos apare 
cerão nas salas dos Estados Unidos ainda 


este ano, não são tão inovadores e es- 
pectoculares como poderiam ser. 

Em compensação, tendo a Nintendo pro: 
metido que as versões para a sua nova 
consola são idênticas às versões de arca- 
de distribuídas pela Wilioms (os criadores. 
de NBA Jam e Mortal Kombat, ente ou- 
tros), podemos alegrar-nos com a ideia 
de que tais jogos estarão nas nossos ca- 
banas a partir do Outono de 1995. 


UMA ASSOCIAÇÃO SÓLIDA 
Para além da presença da Silicon Graphi- 
es Inc., a Rore Ltd. (autores dá série Bat 
letoads, ente outras), o DMA Design (Lem- 
mings) e sobretudo a Alias Research inc., 
aliaram-se à Nintendo na aventura dos 64 
bs. O primeiro ro desta polente alan 
qa tomou a forma de Donkey Kong Coun- 
try para o Super Nintendo. A qualidade 
do jogo. apresentado nas páginas que se 
seguem, demonstrará para além de qual- 
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À 4 quer cúvida que a Nintendo escolheu 
bons colaboradores, & que o Ullra 64 
será com toda q certeza capaz de 
enfrentar é vencer a louca concor- 
E Tência que se deverá maniestar com 
Vitulência nas festas do final de 1995. O 

Pol Nofal valter de fazer acrobacias, 


JOGOS E ACESSÓRIOS 


A nível de Jogos, entre os (muitos) nomes 
apontados como os próximas sucessos 
da Nintendo, encontom-se Stunt Race FX 
(do qual já falémos), Tefris 2. Ilusion o 
Gaia, Uniracers, Super Punch Ou, Donkey 
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Kong Country, Tin Star e Wario's Wioogs. os 
dois jogos Game Boy (Donkey Kong e Don- 
key Kong Lana), e o único jogo NES (Wa- 
Hlo's Woods) que a Nintendo desenvolveu 
e apresentou no salão de Chicago. A Nin- 
tendo decidiu ter um cuidado especial no 
desenvolvimento do seu Galeway Sys- 
em, esse verdadeiro servidor multimédia 
informático que permite aos passageiros 
de certas companhias aéreas telefonar, 
obter diversas informações, ver um fime, 
ouvir um CD é sobretudo jogar com dez 
jogos Super Nintendo. 

Os 15 mil ecrôs de cristal líquido que ote- 
recem todos as opções devem ser espa- 
lhodos pelos aviões antes do final do ano, 
e 150 mil hotéis devem set equipados 
com o sistema Galeway destinado a um 
televisor e oo seu lelecomando. 


GINÁSTICA 
COM A NINTENDO 


A Nintendo associou-se à Le Finess pora 
crlor uma bicicleta de Interior que pode 
set ligada a um Super Nintendo, o Lite 
Fimess Exertoinmente System. O esforço 
físico vai finalmente rimar com diverti- 
mento: uma vez sentado no acen- 
to da bicicleta, deves 
pedalar para fazer evo- 
luir um ciclista que diriges 
graços a um joypad integra- 
do no gulador da lua bicicleta 
Este jogo chama-se Mountain 
Bike Rally e faz-te percorrer ca: 
minhos terríveis nos quais 
vois certamente Ironspar. 
Um cartucho mois “sério 
Program Manager, serve de 
verdadeiro computador de. 
bordo, mosrando diversas In- 
formações sobre o leu exerci- 
cia e sobre a fua côndição física. A bi- 
cleleta e os dois cartuchos estarão à ven- 
da para o grande público no principio do 
próximo ano. A Nintendo surpreendeu no 
Consumer Electronics Show de Chicago 
ao revelar Donkey King Country e os seus 
36 megas a uma mulidão feliz de odmi- 
radores. Com a ajuda dos programadores 
ingleses da Rare Ldt. e das estações 
da Silicon Graphics, a Nintendo 
deu à luz um novo sistema de re- 
presentação gráfica denominado 
ACM (Advanced Computer Modeling), 
utilizado pela primeira vez neste novo 
fogo que dominou largamente o salão. 








O resultado é com eleito Inocreditóvel, e 
Donkey Kong Country é um verdadeiro 
poço de felicidade para fodos os apre- 
ciadores do Super Nintendo. 

Os grafismos são simplesmente geniais: a 
ligação dos sprites e do cenário assim 
como os efeitos de luz aplicados aos dl- 
versos elementos do Jogo (todos repr 
sentados em Irês dimensões!) conferem a 
Donkey Kong Counkry uma surpreendente 
Impressão de realidade. Os pouco felizes 
sprites ternos e sem profundidade gráfica 
finalmente encontraram um mestre: um 
macocol Se a maior parte dos jogos de 
vídeo podem ser comparados a um 
desenho animado (não, é inútil insistir 














não vamos acrescentar “interactivo” 
ou qualquer outra palavra da moda), 
Donkey Kong Country aproxima-se 
mais de um filme, ou pelo menos de 
uma soberba sequência animada que 
põe em cena personagens superior- 
mente coloridas, que mais parecem 
finamente esculpidos. 

Além dos sumptuosos grafismos do 
jogo, Donkey Kong Counhy benefício 
de uma animação irrepreensível. Os 
movimentos dos dois macacos (podes 
iiglr Donkey Kong ou Dididy Kong) são 
variados e impecáveis. Eles lançam 
bars, coçam a cabeça, dão valentes 
bofeladas, trepam lianas, montam es- 
franhos animais, refrescom-se à chuva, 
correm pela neve e fazem cambalho- 








fas numa perfeita sucessão de movi- 
mentos. A banda sonora é igualmente 
excelente e as melodias tribais tefor- 
am o aspecto selvagem dos protogo- 
nistas do jogo. Quanto à maneabilida- 
de dos macacos, iguala a dos mãos 
Mario nos suas aventuras, a melhor re- 
ferência que existe em jogos de plata- 
formas. Este não é de resto o único pon- 
fo em comum entre Mario e Donkey 
Kong County, uma vez que o jogo é, 
segundo parece, tão grande como 
Super Mario Worid. 

O anúncio deste jogo, tôg bombéstico 
“como tinha sido algumas semanas an- 
les a nofícia da Joint-venture entre a 
Nintendo e a Slicon Graphics (SG), fez 
sensação no mundo de jogos de video. 
Na vanguarda do domínio das imagens 
de sínlese, dos efeitos de fime de gron- 
de espectáculo, a Alias, em associa- 
ção com a Ninfendo e a SGI, fomou-se 
um dos mais sérios pretendentes na 
conída do desenvolvimento de produ- 
tos do ano 2000. Mas antes disso, a Nin- 
tendo e os seus associados quiseram 
marcar o acontecimento realizando uma 
obra-prima do software, especialmente 
graças ao apoio da sociedade Rare. 
*Nunca poderiamos fer realizado Don- 
key Kong County sem o programa do 
Alias Power Animator. Com ele, demos 
do jogo um estilo único e uma qualida- 
de gráfica nunca antes alcançada. Isto 
não poderia ter sido feito com outros 














vimento de jogos pora consolas Nintendo, 


Insitumentos”, declarou Tim Slamper, — Tendo começado, há uma quinzena dê anos, 
director-geral da Rare. no dominio do arcade e dos microcomputo- 
Rare Ltd. é uma das sociedades mais — dores, a Rare consolidou, no selo da comunk 
em voga da actualidade no desenvol: — dade "ludovideofia”, uma reputação de ouro. 
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DONKEY KONG, 
AS ORIGENS 

BR, No início cos anos 80, apenas aiguns 

fítuos se diferenciavam. A maior par- 

e era jogos de arcade, com os quais 
podíamos jogar introduzindo uma moeda 
ne oflfício previsto para esse efeilo, doi a 
designação coin-op. De entre todos estes 
fitulos iniciais encontravam-se Space 
Invaders da Talto, Pac Man da Namco é 
Donkey Kong da Nintendo. Verdadeira on- 
figuidade dos dias de hoje, Donkey Kong. 
fal como os seus contemporâneos, faz em 
1994 parte da lenda dos jogos de vídeo, 
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Foi em 1981 que nasceu no espitito de 
Miyamoto o conceito de Donkey Kong. 
Em grande parte Inspirado no filme King 
Kong, posto no grande ecrá por Dino de 
Laurenhis, esta semelhança fez com que 
2 MCA apresentasse queixa no Iribunal 
por Infrigir os direitos de autor do filme 
King Kong da Universal Studios. Foi dado 
à Nintendo um ulimato de 48 horas para 
entregar todos os lucros oblidos pelo jo- 
go. O fabricante japonês ganhou a causa 
do conseguir provar que o nome e o 
imagem do personagem são do domínio 
público. Miyamoto imaginou um macaco 
gigantesco e feroz, mas matreiro como 
Uma raposa e feimoso como um burro. 
Da associação de Kong com um burro 
Nasceu o nome próprio de Donkey Kong 

















(donkey significa buro). Depois das arco- 
de e de uma passagem pelo Game & 
Watch (jogos de cristal líquido que co- 
nheceram um grande sucesso em 1982 e 
1983) é em 1983 que Donkey Kong apa- 
tece pela primeira vez numa consola NES 
Um ano mais tarde, é lançado Donkey 
Kong JO seu sucesso é quase imediato, o 
génio de Miyamoto insinuava-se ao criar 
a primeira moscote da Nintendo, ainda 
antes de Mario. 


1994, RENASCIMENTO 
DE UMA LENDA 


Graças à aliança ente a Nintendo, a Alias 
& a Rare, a lenda renasceu. Passados 15 
anos, com a ajuda do progresso tec- 
nológico, estamos com Donkey Kong 
Counhy bem longe dos primeiros ecrês 
dos máquinas de arcade. Os tempos em 
“que Mario subia andaimes para salvar a 
princesa, evitando os barris que Donkey 
Kong lhe lançava, estão bem longe. 
Actualmente, os movimentos bruscos dos 
pequenos sprites que se deslocavom len- 
tamente deram o lugar às animoções de 
uma fluidez perfeita, de um realismo ele- 
vado ao máximo, especialmente graças 
005 cálculos Iidimensionais de que são 
capazes algums estações gráficas, co- 
mo as da SGI, que utilizam o programa 
Alias. Enfrando no mundo de DKC, o joga- 
dor penelrará num mundo novo, sacudh 
do, destroçado, pertubando tudo o que 
ele conhecia em matéria de animação e 
de resultados gráficos. Com efeo, cada 
um dos elementos, as personagens, os ce- 
nários, foram calculados e em seguida 
trabalhados de novo para que pudessem 
ser utilizados em Super Nintendo e, so- 
bretudo, para poderem estar contidos 
num cortucho de 32 megas. O resultado é 





















fidireccional, Além de foda a parte gráti- 
ca ler sido paricularmente estudada, Don- 
key Kong Counhry permilirá igualmente 
descobrir uma nova personagem, um 
“companheiro de Donkey Kong, que res- 
ponde pelo doce nome de Diddy Kong 
Sempre atrás do seu Irmão mais velho, 
Diddy segue-o constantemente e para 
todo o lado. Esta novidade, esta nova per 
sonagem, deverá Igualmente acrescen- 
tor algo o nível puramente lúdico. Mas 
essa não é a nossa disposição de hoje. 


ALIÁS, UM PARCEIRO 
DE ELEIÇÃO 


Tois resultados foram possíveis graças 
aos meios da Nintendo, como nos 
confimou Perrin Kaplan da Nintendo, 
mas igualmente graças ao programa 
PowerAnimator da Alias e às esta- 
ções de lrabaho da Silicon Graphics. 
Previsto no início para ser um Insku- 





mento primacialmente destinado aos 
eriadores de efeitos especiais da indústio 
cinematográfica, o Power Animator 5.01, 
ou mais recentemente a versão 4.0, que 
contém novos instumentos especialmen- 
te ao nível da sincronização dos lábios 
com a palavra e a deformação da pele e 
dos músculos ligada aos movimentos hu- 
manos, está agora a ser ullizado por 
fensão na Indústria dos jogos de vídeo e a 
Nintendo, mais particularmente, serve-se 
desta nova tecnologia para a realização 
dos seus jogos. Esta tecnologia revela-se 
erfeitamente adaptada aos jogos de 
vídeo. Para te convenceres, basta dares 
uma olhadela! 








LANÇAMENTO MUNDIAL 
Inspirando-se sem dúvida no sucesso 
mundial das saídas simultâneas de Mortal 
Kombat no ano passado ou de Mortal 
Kombat Il neste ano, a Nintendo decidiu 
que Donkey Kong Counky será o primeiro 
Jogo da marca a seguir o mesmo percur- 
so, realizando sem dúvida as perdas pela 
Importação paralela em massa de produ 
tos fortes, Se estas condições forem res- 
peitadas, Donkey Kong Country deverá 
Invaddir todas as montras e prateleiras dos 
lojas da especialidade em meados de 
Dezembro de 1994. Lembra-te bem desta 
data, meados de Dezembro, uns dias 
antes do Natal, vai ser uma loucura! E 
pensar que Donkey Kong apareceu pela 
primeira vez em 1981, nos salas de 
arcade, ao fentar impedir Mario de subir 
uma série de andaimes, afirando-lhe bar- 
fis à coral Contando com a versão Super 
Nintendo e com o dois próximos títulos 
Game Boy (Donkey Kong e Donkey Kong 
Land, esta última uma adaptação da ver- 
são 16 bit), existem hoje nada mais nada 
menos do que 14 jogos Nintendo pondo 
em cena o lendário gorila (rês versões 
arcade, três versões Game and Watch 
LCD, e cinco versões NES). À chegada de 
Donkey Kong Counhy é tanto mais intensa 
que a Nintendo o val lançar a um preço 
bastante acessível com o qual nenhuma 
outra editora val poder competir, nem 








mesmo os piratas, tendo em conta o 
custo elevado dos cartuchos de 32 m 
gas que a Nintendo lhes fomece para de- 
senvolverem um jogo. 

Agora sim, é com uma “banana” destas 
que a Nintendo val fazer esconegar mula 
concorência. 


DONKEY KONG 
GAME BOY & NINTENDO 


Olhando um pouco para trás, focimente 
chegamos à conclusão de que 1994 foi 
um ano difícil para a Nintendo, faltou al- 
guma imaginação na concepção dos pro- 
dutos e o fraco ímpeto no marketing tam- 
bém não ajudou muito, todavia este fo- 
bricante nipónico reservou a sua artilharia 
pesada para os últimos meses do ano: o 
lançamento do Super Game Boy, a Ulra 
64 que começa a tomar forma, mais jo- 
gos com o chip Super FX e para o golpe 
de mestre, lembrou-se de recuperar um 
verdadeiro primata da história dos video- 
Jogos, nem mais nem menos do que o cé 
lebre Donkey Kong. Decididamente é um 
regresso às origens, mas porqué o Don- 
key Kong e não um possivel Super Mario 
Bros 4, Luigi Adventures ou até um Super 
Kitby'9 É simples, Donkey Kong é para 
muitos analistas de videojogos, uma es- 
pécie de pai espiritual da Nintendo. Foi 
neste Jogo que se revelou Mario, o cona- 
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Izador mais famoso de Brooklin, Este su- 
cesso à escola mundial encheu os cofres. 
da Nintendo, numa allura em que esta em- 
presa passava por um mau bocado (para 
a representação dos Estados Unidos fol 
praticamente a tábua de salvação). Fol 
um jogo arcade, embora a Nintendo es- 
teja afastada deste citculo de jogos. Jó se 
sabe que a lecnologia empregue na fu- 
tura Ulra 64 também vai ser utlizada nos 
arcades, de certa forma é um regresso às 
arcodes. Donkey Kong introduziu algumas 
inovações no género plataformas e espa- 
ta-se que Donkey Kong Country tenha a 
mesma sorte, Enfim, fodas estas coinci- 
dência levam-nos a crer que depois des- 
fa campanha, os jogos da Nintendo fl- 
quem divididos em duas categorias, À. K. 
8 D.X., antes e depois do Kong (de 1994) 
Este regresso reparte-se em frês jogos dis- 
finlos: Donkey Kong Counhy para o SNES, 
Donkey Kong Classics pata o NES é Don- 
key Kong para o Game Boy (e Super Game 
Boy). Do primeiro ftulo já falámos o su- 
ficlente noutras páginas deste dossier 

Resta-nos então os outros macaquinhos. IM 





Esto Iusroções foram retirados de Me Horde, Siar Conto! Gingko e Terminator 1! 
(o fimo). Todas foram reglizadas graças oo programa criado pela Alas PowerAnimator. 
Demonstram que mois uma vez foram necessários os estações gráficos GI 
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Lembram-se do genuíno e original Don- 
key Kong e Donkey Kong Jr. à mais de 
dez anos? É uma verdadeira etemidade 
na história dos videojogos, tudo começou 
“quando um gola muito mau raptou uma 
princesa e levou-a para o topo de um 
edifício em construção. 

Ela bem gritou por Socorro, mas só houve 
um canalizador de Brooklin quê não se 
deixou intimidar pelo aspecto do primata. 
Subiu pelos andaimes, sallou sobre os 


bois, subiu escodos e nível após nível, 
acabou por salvar a donzela. 

Na aventura seguinte - Donkey Kong Jr 

os papéis inverteram-se: o noda simpó- 
fico Mario aprisionou o gorila numa jaula, 
deixando entregue à sorte, um pequeno 
gorila. Donkey Júnior para salvar o seu 
popá vai ter de passar por inúmeros peri- 
gos, escolar cordas, fugir dos predadores 
é subir platolormas. 

São estes dois jogos reunidos num só car- 
tucho que os utlizadores do NES vôo lero 
prazer de descobrir (para alguns vai ser 
umo redescoberto). 


















O Super Nintendo fem o Super Mario 
Kar, a NES fem o Super Mario 3, não há 
nenhuma consola que não tenha o seu 
jogo predilecto. Até à bem pouco tem- 
po 0 jogo favorito dos uliizadores do Ga- 
me Boy foi o Tetris, pelos mais variados 
motivos (vem Incluído na consola) 

É divertido e simples. Pois bem, agor- 
rem já a vossa carteira, estiquem as 
vossas economias e corram até oo agen- 
te mais próximo porque Donkey Kong 
val espevilar as vendas como nunca. 
Além dos níveis clássicos, a nossa In- 


ferminável missão de salvar a princesa 
em apuros vai conhecer novos desa- 
fios. Há níveis enormes, alguns deles 
“com mais de dois e lrês ectôs (com ani 
mação muliditecional, escadas, pas- 
sadeiras rolantes, elevadores, armadi- 
lhas, temos de utilizar chaves entre 
outros objectos. Os puzzles obrigam- 
nos a pensar em soluções bem imogi- 
nativas, fozer o pino, acrobacias, saltar 
para a cabeça dos monstros, eic. A 
grande vantagem anunciada para este 
jogo é o Super Game Boy. Quem pos- 
suir este acessório val delirar com a 
abundôncia de cores, mais outro mo- 
fivo para não perder o D. K. E 
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Kong Country tem mais de 100 ni- 
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As ês fotografias com os maiores cachos 
de bananas que nos forem enviadas se- 
tão os vencedoras, recebendo cada uma 
este espectacular jogo para o Super Nin- 
fendo. Estás à espera de quê?! 
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Com o Natal à porta surge aos pais a dúvida 

sobre o que devem oferecer aos filhos. Bom, no que respeita 
a jogos podemos dar uma ajuda. De 

entre os muitos disponíveis para as consolas Nintendo, 
escolhemos alguns não baseados nos preços 

ou nos melhores, mas nos que mais se têm vendido. 
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mundial de futebol 
de 1994 foi o even- 

to desportivo mais 
falado este ano. Por 
Isso achamos que 
seria uma perda de 

tempo (e um cost 

ol) pensar numa prosa de in- 
trodução para este preview. 
Como se trato do aconteci- 
mento desportivo mais co- 





mentado do ano e de um jo- 
go com versões para quase 
todas as consolas e micros. 
vamos directamente ao qui 
Interessa, a versão do Super 
Nintendo. Coros “consoleiros” 
esqueçam todos os jogos de 
futebol que Já viram no vosso 
Nintendo. Desta vez é a sério, 
porque World Cup USA'P4 é 
Uma enciclopédia do desporto 
rel. Antes de começarem a 











dor pontapés na bola, prepa: 
tem-se para um desfile infer- 
minóvel de opções: podemos 
escolher o Idioma, o pois de 
origem, o grupo, diversos tipos. 
de desafios, desenhar o equi 
pamento dos jogadores, esco- 
ther a formação e os jogados 
res que fazem porte da equipa, 
duração do jogo, condições 
meteorológicas, confíolo da 
bola (para a 
fina) e do guar- 
do-redes, entre 
outras opções. 
Uma vez no 
campo prepa- 
tem-se para jo- 
gar com fodas, 
as regras, livres 
directos e indi 
rectos, cartões 


amarelos e 
vermelhos, 
foras-de-jo- 
go, grandes. 
penalida- 
des, faltas, 
sequências 
em câmara 
lonta, etc. 


inflomar o 
estádio com os seus vivas e 
opupos. O Super Nintendo me- 

tece um jogo assim. Em portu- 
guês! E não é fudo, o jogo tem 
legendas em português. Não 
é o português de Comões. 

mas sim o português das fele- 
novelas, q brasileiro. Mesmo 
assim, não deixa de ser uma 
opção a ter em consideração, 
depois de jogarmos anos a flo. 
“com legendas em inglês, ran- 
cês ou espanhol, chego-nos 





Não podíamos concluir este 
artigo sem deixar um recado 
ao representante oficial da 
Nintendo em Portugal. Muito 
alenção às produções da U. 5. 
Sold, esta firma está a traba: 
thor muito bem. E 







































Parabéns da Nintendo 


aos seus Campeões 
Tomás Couto e Artur Martins. 
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O crepúsculo do deserto em todo o seu esplendor. 


RS 


Depois dos helicópteros, os coças-bombardiaios. 


bolo do deserto fo- 
ala siblar as antenos 
do carto num mur 
múrio estridente e 
continuo. O Sol oca- 
bava de desapo- 
recer no horizonte e 
a temperatura baixara já vó- 
tios graus. Estávamos inquie- 
tos pois o posto de comando 
finha-nos avisado da presen. 
qa de unidades inimigas no- 
quelas paragens, e o nosso 
“encontro com os helicópleros. 
nessa farde inha deixado pro- 
fundos clcalizes na nossa mó 
quina. O carburador parecia 
ter alguns problemas, mas o 
nosso mecânico estava con- 
fiante e nós pensávamos poder 
chegar 00 nosso acampamen- 
fo na próxima madrugado. 
De vez em quando víamos 
passar os nossos perseguido- 








A vindo Inhavermeina permite-te ver claramente a penumbra 





qo EEN an qualascocombembordoonicaço 
quer missão de bombardea-  misseis Scua, elc. Para levares 
mento na cidade vizinha de a bom termo as tuas missões, 
Bagdad... Se o inferno existe, terás à tua disposição a trad 
nós tínhamos a certeza de es- cional panóplia dos tanques 
bon rom cu ron o grandlicanhão 

A md 
O CALOR NO FUNDO. ita coim como umieço- Am rerono pes materna 

DO TEU TANQUE.. 


Super Balhelank ll Nansporto- A GUERRA DOS 18 


“e pera o Intel destes mons- 

tros metálicos, mois conheci BURACOS 

dos por tanques. Vais detem- Há missões de dia e de noi, 
barcar em plena guerra do passando por fabulosos cre 
Golo, onde o Sol não é aúnica — púsculos de cores desérticas 
razão de cor que oireino. de uma beleza inimitóvel 

É osim que vais cup mis- — Super Balielank 1 onuncio-se 
sões que praticamente se re-— como uma simulação com- 
sumem a destuk qualquer coi- . plela graças a sua represen- 
sa. Com slefo, letás o prazer de — lação em 30 da vita exterior 
encontar inúmeros companhei- Em lado o casa, parece reuni 
ros no deconer desta saga, tais — bastantes elementos pora ser 
como fanques, helicópteros, . um grande íuio. IR 





y? 


A 


am 





= 
Pe 





LOL 






As derrapagens são um Hruntaicispensáiial na tua pilotagem 


SPEET 


peed Racer é uma . tudo um pouco, A animação 
sério de desenhos com muitos efeitos (o tradício- 
onímados muto co- . nal modo 7) val permite so- 
nhecida nos Estados borear as deíícios das encos- 
Unidos, que vemfa- tas e das colinas, sem contar 
2er golantelos co ve- com os estreitamentos dissi- 
lho continente. Ca-. mulodos aqui e oi 
da episódio mostra-nos loucas Nota que podes sempre trei- 
corridas de automóveis entre nar antes de entrares na are- 
pilotos não menos desvaita- na, aque é muito útil porque 
dos. Este jogo val pór-le cova Uma vez na verdadeira corri- 
lante de uma máquina cheio “da ds reptéis gordurosos e ou- 
de mostadores (mais parece. Hos assassinos psicopatas não === 
um vio) que lerá ce uilzar te vão faciltorascolsas.. 1H. no boi pois fareres reparações e recbêstecor 
para eliminares um por um to- 
“dos os teus concorrentes. 
Não tenhas remorsos por usa- 
res estes métodos pouco des- 
portivos, uma vez que os teus 
Inimigos se chomam Serpente 
Lubrificada ou Gang dos As- 
sossinos. Terás ainda à tua dis- 
posição molas extensíves pa- 
ra passares por cima dos teus 
adversários, lâminas para os 
atravessares, e turbos para os 





Parece que se ocuparam do teu 
ulirapassares. Em resumo, de caso e que a tua corrida terminou oqui 
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Horror no país ACME: Montana raptou Babs! 

Mas Buster vai defender os seus interesses. Ajudado 
pelos seus quatro amigos, Plucky Duck, 

Dizzy Devil, Furrball e Hamton, ele vai tentar salvar 

a pobre Babs retida contra a sua vontade! 


Ao longo de seis níveis, deverás frustrar as armadilhas 
planeadas pelos acólitos de Montana. 


contar o primeiro boss por planícies e voles, grutas 
sai assombrada Tudo fsfo para fe dizer que sdo f1ós 
japas variadas que deverás percortor ni 











rimelho nivel 





“Guondo rebentores este bolõo, recolherás um coração voador 


Provaré ser muro úti na continuação desta eloa; de focto se, por distracção, entraros 
em colisão com um inimigo, não morrerás logo de seguido. 


É preciso que le cieixes locar pelo segunda ver para que vês desta para melhor! 






Depois, em cada fim de nível, terás de reduzir a pó um 
dos seis boss deste jogo. E, como na SUPER 

POWER nada nos faz recuar, fizemos uma montagem 
de todos os níveis, fixe, não é? Vamos, 

não percas mais tempo e, com este “Dossier”, 

salva a pobre Babs que anseia 

pela sua liberdade! Boa sorte para todos! 


“Apanha o maior número de cenouras 
possivel durante o jogo pois vai servir te 
para recolhores vidas suplementares! 








Neste outro balão, enconrarát 
uma estrela propícia a fransfomar-te 
numa dos rós per 


que ascalheste anterormente Segue por esta porta para 


pessares co próximo nível 








ná 


bastante atenção a este canzando que lança haltéres, Sobemos 
que o hou regime tem faia à 





brires esta porta, poderás focar 
te balão existe uma estrela s cenouras que apanhaste por vidas, sobendo 
que lu poderás recolher. respondem a uma vida 


será o úlimo! Esta tem a desagradável mania 
onsidlerar todas os animais que encontra como peluches à esperd de serem lorcidos! Solta 
reta para a esquerda para o evilares e, go fim de alguns segundos, aparecerá uma porta que fe fará mudar de nivel Se, por 


te apanhar, 
| é meihor ros-to 
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Nesta comija apareçerá uma poria e encontrarás Hamion 
que te frocará cenoúras por vidas. 











Quando reentrares por esta porta, 
acederás às coxias do novio pirata. 


Cuidado! Os piratas patrulham. 
E ngo existe oder asas 


do 
de ti, sobe para a pl 
irá tor contigo. Mas « 





Neste balão há um coração “Aqui está a porta que te conduzirá 
que te espera pacientemente “o segundo boss do jogo. 
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Toma cuidado com este rato lançador “Acoutela-te também com os picos 
de bigomas, pois para te aplanar “que pendem do fecto, que hêm a aborrecida 
“cabeça, não existe meio mais eficau! “Tendência de se desprenderem 


“ quando uma pessoa passo por boo! 


de raiva, o Capif 
à diroita ou à es 
a operação tr 


Elembêm necessário 
que dós atenção aos 
bark que encontrarás 

no decurso ca fua ascenção 
pois, 30 lhos fropores 

para cima, eles explodirão 
“e como nêo és blindado. 





Fa 
Se por dishoeção colres 


na ógua, não há qualquer problema: 
poderás nadar e voar à margem 
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po 
ra dares cabo dele também é bastante simples. 
Deixa-te estar na plataforma di 







que por cada dois pequenos gorilas mortos, 
uma porção da plataforma do King Kong. 
só te resta fazer as contas! Sim, oito gorilas 











REI neconina o octo mortos vão fazer <om que o Kin 
equipa podes Ir procurar Kong « uma altura de 300 metros! 





a coração que se encontra 


nos andares superiores Curiosos vermes estarão 


à tua espera em 
Seterminodos blocos, 
EEE “ese otem éreu procura aviló-lost 


— O eee 





E Presta bastante atenção 
és bolas de futebol com patas, 
que fe soliarão para cima; 


como nos melhores. 
Mais uma estátua momentos do mundial! 
para eponhares 
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Uma segunda estátua de Géo 
meumo ô mão de semear! Apanho-a! 
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LEVEL 5/1 





Pora aponhores a úlima estátua é necessário 
“que foços o teu Toon desizar por baixo da parede, 
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LEVEL 6/5 
ss 


Última escalada antes do recontro nal. Uiiza as platatormas 


Trepa para cima desta plataforma 
marcados com um grande M para escalar este grande percurso. 


“que le lovaró mesmo do lopo do edificio! 


Mesmo que não tenhas muito cinhero. Esta será a última porta que utizorás 
é melhor evitares este soco de dólares... é demasiado nesta aventura, bca sorte! 
pesado pera o teu porta-moedias! 





nessa mesma 


fâme Max 


prvi 
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dez ataques e acabarão 


para o pior! O in 


esquerda. Quando vires uma armadilha gigante 
contra Max, 


de ouro vir na tua direcção, entra lá dentro 


e projecta 
todas as suas maldades! O país ACME estará 


os punhos gigantes que aparecem da direita, 
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O único problema que er 


é o seguinto: quand 
“que cairá do tecto e tonf 
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vê na SUPER POWER tudo o que 
é "novidades" para a tua consola pe 
NINTENDO, descobre os novos 


ogos e obtém pontuações nd E 
— E 


pis ale A AR TA TS AAA A ERA 
jodos os meses publicamos nesta Remessa Livre 1400, 2795 Linda-A-Velha (não precisa de selo) 


revista e 


DNA ETA 
DOS JOGOS NINTENDO 


ES! Quero assinar a revista SUPER POWER por 12 números, beneficiando 
e um Super desconto de 16% em relação ao preço nas bancas. Vou já pedir 
meus pais que enviem um cheque de 3.9908, à ordem da Abril Jovem 
que utilizem o cartão crédito nº = 

assinatura 





data de nascimento 


TU ES IMBATÍVEL! 








omo estamos numa 
| onda de desenhos 
animados, não po- 
| É demos ficar indite- 
BRA rentes o uma cos 
l personagens mais 
PBS toucos deste delcio- 
so universo da animação. 
É o rato mais rápido do mun- 
do e é sobejamente conheci 
do por Speddy Gonzales. 
Os teus amigos roedores, que 
morrem literalmente de fome, 
contam contigo para lhes fa- 
zeres algo que se coma e es- 


looping alucinadio no primeiro nível 
Alncia assim, fem atenção aos excossos 
Se volociclado incontrolados 


peram uma eternidade, de 
acordo com o seu ponto de 
vista de ratos. Vais pois partia. 
toda a velocidade numa bus- 
ca frenética de cinco níveis. 
(divididos em quaito etapas) 
mois uma fose final onde de- 
ftontarás o boss. 


UM JOGO TÉCNICO 


No que diz respeito oo objec- 
fivo do jogo, já, com certeza, 
O compreendeste, consiste na 
recuperação de um máximo 
de pedaços de queijo num 
impo limite. O interesse de 
Speedy Gonzales reside no 
necessidade de uma destreza 
evidente para ultapassar as 
elapos com sucesso. 
Nas numerosas passagens, 
terás com efeito a surpresa de 
verificar que não servirá de 
nada “speedar” se for para 
momer como um imbecil. 
Para além disso, ser-te-á im 





Apanha os pedaços de queijo e foma 
atenção aos inimigos. Noda de precipitações 


e 
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Names 


Os quadros marcodos 


possível matar os feus inimi- 
gos, e para os evitares com 
Classe o que melhor podes fa- 
zer do que reflectir antes de 
agi Cbonilo, não é?) 

Por ouito lado, para e ajuder, 
terás à fua disposição trampo- 
lins e molas, que te permitiród 
fazer 68 saltos mais difíceis 






QUALIDADE SUNSOFT 


Plataformas que se desfazem, 
bolas que fe coem em cima, 
picos, inimigos incómodos, so- 
Jos instáveis e muito mais, são 
Eoracteristicas dos jogos da 
Sunsof. Outro elemento que te 
aguardá em Speedy Gonzales, 
um jogo que é, tanto do ponto 
de vista dos grafismos, da ani 
mação, como das músicas, um 
jogo verdadeiramente conse- 
guido e opaixonante. 

A visibilidade é excelente. 
Então, estás à espera de quê 
para o procurares?! 
















Eis os cinco niveis a urapassar 
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Um choque contra um elemento 
de aspecto agressivo o é 
“a morte. Aqui só rápido o astuto 


Depois da derrota de 
Shang Tsung frente aos 
guerreiros da Terra 

num torneio de shaolin, 
ele vai defrontar a 
Cólera do seu mestre, 
Shao Kanh, o senhor 

do Outro Mundo. Para se 
desculpar do seu 
infortunio, Shang Tsung 
elabora um plano 
maléfico para provocar 
a queda da Terra e dos 
seus habitantes. 

Com a ajuda do seu 
novo acólito, um rapaz 
com quatro braços, 
Kintaro, abre uma porta 
dimensional para 

ligar o mundo real ao 
mundo paralelo 

de Shao Kahn, para aí 
lançar os guerreiros 
terrestres que se 
defrontarão num novo 
torneio. Sequela 
perfeita, eis delineada a 
história de Mortal 
Kombat Il. Escolhe um 
dos "kombatentes" e 
parte para uma 

luta sem tréguas contra 
Shang Tsung. 
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A manipulação é diferente. alirando o seu adversário para o meloço da piscina da 
Para coda personagem morte onde ele será imediatamente desfeito alé oos ossos. 
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Coda personagem tem uma história, 
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PE E ia e A ade 
E e A 
Ec da ed aaa 
poderes especiais do leu 'kombalente” 


LIU KANG, UM EXEMPLO 


Não podíamos mostrar-te todos. 
os golpes de fodas as personagens, 
porlsso escolhemos mostrar-te 
em pormenor uma personagem co 
Uu Kang, que é mulo acessivel 


Rad 


util de dead 
interessado, visto o feu entusiasmo 
Ee eat 
Jeres no primeiro Mortal Kombat, já 
deves estar satseito. 





De A 
ER 
se levantem. MK ll é pora eles. Com 
RE eso 
E ota 
Se veres alguns problemos com a consola 5 os mesmos possos Que maravilha! 
RB treated] El ue 
A A ralo Sc ppipro 
“quase fodos os adversários possíveis e dá-te o peço [sd 
PRE Ar Pera ; prmelta 
Rei Enoteca PE 
Tecua normalmente é espera que ele se. 
levante. Antes que eje se lenha levantado por a Crespo een 
Rg RT 
Repete isto até oo fim do round, do encontro, neste dominio, sendo as deslocações 
PE CE rt Premissa 
PR Rod 
no momento e da manela que 
(oi a, Eca cede ed 
EG re 
Pepe agp err ari ra To dora 
PE PRa AU Re Pnet) PE OO 
DT oe 
EEE A o pe a 
Graças a um excelente ambiente sonoro 
PELA 
Dlic como se desejo, mesmo em modo 
ERR PS 


DA side ea 
ESTA ue) 
De ada 
EE du 
DD ua) 
ERR 


Dad esa LR 
E ee] 
TS 


PT 
DP TR pa e 
pos tdo Epp ana 
Pe pd 
pai Pops 
que vo E UNIT 
k ER toe t (3 
EE UCA 
piontrtego am 
ET E 
pego 
Epp PRA 
Eder APART 
Ed Níveis « 14 combatentes 
PEER 
Continuação « 6 
[ea 
[ee RASTA 


Falalty Babality 





Is um velho jogo que 
chega finalmente ao 
Super Nintendo. 
Pora os que não o co- 
nhecem, lembramos 
que se lrata de um 
shoot-em-up, naves 
espaciais e fitos, mas que se 
diferencia muito dos outros por 
alguns detalhes importantes. 


das opções no mesmo 


Pop'n Twin Bee pode rotular-se 
como sendo o único jogo in- 
ferdito a menores de 5 anos. 
Mais seriomente, digamos que 
“o ambiente geral do jogo é bas- 
tante infantil: as pequenos 
imagens entre as etapos, os 





“vos apesar do abonecimento tos agradáveis (distorç 


Este avido 
emerge 
lentamente 
de uma 
Quando 
oporece, 
podes 
começar 

a comboté-lo 





crmos utilizadas, os graris- 
mos onde dominam o rosa 
e o azui-bebé. A música e 
Os sons reforçam este am 
bjente e 0 jogo atinge ver 
dodeiramente q sua dimen- 
são quando a Rua Sésomo 
cede o seu lugar a uma 
série policial americana. 





Trata-se portanto de um jogo 
infantil e muito fez não é o fim. 
Mos é preciso sermos objecti- 





que invade os dols jogadores não é nada fácil de cof 
oo fim de alguns minutos de — todos os níveis. Mas também 
Jogo. O jogo é mullo bem reg. não é daqueles jogos impos- 
lzado: é bonto, oferece efei- — síveis, longe iso. 


PI 


Digamos que a nota atitbuída 
respeita em primeira linha 
aos jogadores adolescentes 
ou mais velhos, porque as 
crianças que estão a come- 
çar a ler podem comprá-lo 
sem pensar duas vezes. Os 
pais que têm medo da vio- 
lência nos jogos de vídeo tam- 
bém. Os outtos têm direito a 
considerar com algum interes- 








se o preço dos cartuchos o 
pouco interesse que este jogo 
é susceptível de provocar. 
Algum interesse que nõo seja 
a realização! EE 


















STA AN LN P 





LIGA O 0 670 100 140* E GANHA UM E: 


Não percas mais duda ada [Site dg 

| que podes ganhar com toda a facilidade. 
É só ligar para poderes abrir com toda a potência de um 
NIKKO TURBO PANTHER Il. Nem penses mais no assunto. Liga já! 





o TELEFONE! 





À aranha, esse ser 
fão especial que na 
sua teia espera 
apanhar os bandidos, 
está de volta e em 
grande, É que está na 
moda a adaptação de 
desenhos animados 
nos beat-em-all. É 
assim que a própria 
Aranha, no Maximum 
Carnage aparece nas 
nossas consolas. E já 
não era sem tempo, 
pois o receio nas 
nossas rua já 

era maior do que em 
Nova lorque. Como 
de costume, pusemos 
Os nossos collants 
azuis, o nosso fato e a 
nossa máscara 
vermelha. Parámos 
por uns segundos 
paratecer a nossa 
feia, quando 
apareceram uns 
bandidos que nos 
agrediram sem 
prevenir. Batemos- 
-lhes, depois eles 
bateram-nos, e o 
resto é história. 


Cs 


SELECT HERO 
— 








Estavas à espera 
disto, heinnnnn? E 
com saliva na boca, 
ainda por cima... Pois 
bem, pega no teu 
lenço, porque 
chegou, cá está, em 
plástico e osso, e 
pronto para ser 
testado pela SUPER 
POWER. Para os poucos 
(muito poucos) que 
se perguntam do que 
se trata, recordamos 
que vão conduzir um 
buggy num terreno 
inteiramente em 3D 
calculado em tempo 
real. Terás pois o 
prazer de percorrer 
diversos circuitos de 
velocidade e saltos, e 
na companhia de 
simpáticos 
companheiros de 
jogo. O teu melhor 
amigo terá também 
ocasião de se 
divertir, pois também 
é possível jogar a dois 
ao mesmo tempo. É 
um jogo maravilhoso. 
A não perder! 


RE 








retail 


TA 


O Jogo azur” vai fazer-te apreciar as luas. 
grandes rodas, pois vais ficar ensopado. Uliza 
EL Tre 
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EA 
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Red) 
CEPE Tarte 
EE 


DT RE 
King Forest, é esto o sou nome, faz-te 
TI 
PRA a pa 


Cada circuito tem o seu visual gadge!, 
Ea de a 
Pp re preipe a 
passar um comido. Não é perigoso, 
pr 


Ea 

dunas, as suas estradas, as suas 

EE Te 

TR 
Epa ee e cet pa 





É neste género de fotografias que damos 
A Loo e isa 


Pe ep 
de folografias dá-nos 
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à natureza tudo a 
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ET 
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SE QUERES 


VENCER. 


JUNTA-TE A 


COLETA Em 
PILIgS ER oh, il) 1) 





ss 


no Mario a funcionar 
há mais nada a fazer 


(Sócia n.º 42 022, 
Petra Neves) 


ina a 


Que é o que está 
(Sócio n.º 26 671, 
João Gonçalves Maurício) 














Quáândo os nossos 






aos pedidos de rn 





MORTALKOMBATH. 


PiComo se faz pará lutor com 
Salbo!, a Jade e o Smoke? ” 
lutores com o Noob Soibot, 

de vencer 50 combotes de seguido. 
Contra Jade, tens de denotar 
a fador que estiver aites do 








P: No nível 5, não consigo 
encontrar a chave A. Podem-me 
explicar como a encontar? 

R; ÃO seis da cidade de Sufler, deves 
descer a escada e it para a direita 

dois ecrás, sobe a escada e depois vai 
para a direita até encontrares uma 

porta onde obterás a magia do fogo, Vol 
duas casos para a esquerda, sobe 

a escada e val de novo duas casas para 
a esquerda. Verás duas portas. Entra 

na da esquerda e a personagem que ai 
se encontra di-te-á que te val dar 

a chave À (Ace) se lhe entregares o Onix 
Negro. Val cinco cosas para a esquerda, 
sobe as escadas, e entra na porta King 
que se encontra duas casas para 

a esquerda. Vol sele casas para a direita 
gienolando o dragão pelo caminho. 

Por fim, derrota um inimigo cinzento que 
anda cos soltos. Ele dar-te-á o Onix 
Negro. Entega-o à personagem que se 
encontrava na porta da esquerda. 

Sócio n: 963, Tiago Miguel Oliveira Costa 


ZELDA 


P: Como é que 

se constguem 
osfechoide 4 
15 prot 04º nível 

da espada? E 
ReDepois de , 
-s complefares o nível 


Misery Mire no Dark 





P- Onde se encon o aneião dem? É Wo bs tecêber 


R:No costelo depois do última 
“cidade, há um Guru. Há um síio onde- 
enconltarás um inimigo cinzento. 

que te alocar aos pulos, nessa sola 

hó uma escada para boixo. 

Desce-a e depois vai uma solo para 
a dieira. Desce umas novas 

escadas e encontrarás uma porta 
onde está o Guru 


Sócio nº31 251, Tiago Vieira. 


uma; 
“que fe diz que podes 
comprar um novo lipo de bombas. 
Nessa altura, deves digite à casa! 
equivalente à tua no mundo escuro. 
Ai, poderás comprar uma bomba 
vermelha. Quando o fizeres, ela 
seguir-le-á. Deves levá-la até à pirâmide, 
co so onde há umas rachas 

bomba e lá 








»..* entro encontrarês um logo. 
P Quando para lá atirares a espada 
ou o aréo, irá Qparecer uma fada 
gorda quê fransformará as setas 
3 normais em setas de prata, e passará 
sefêspada para o nível 4 
Sócio n.º 42 444, Paulo Pacheco. 


JURTLES 
| + (iniéndo) 
11% P: Como é que se possa o nível 4 
no Teenage Mutant Hero Turtles? 
R: Para passares o nível 4, basta que 
& gigas a numeração que está 


“Ipscrila no chão. Dá atenção 
Bs bombas que te são lançadas. 
25% Sócio n.º 32 118, Délio Paulo. 





P:No 6 nível, quai o cominho para 

se chegar ao Shredider? 

RE A partir do Início, segue pela 

direita e sobe umas escados. Continua 
pela direita, solta para cima e val 

para a esquerda, Depois entra numa 
porto. Quando saíres da porta, val 
pora a esquerda, deixa-le cair, val para 
a direita, deixa-te cai. Vai para. 

a esquerda, deixa-le cair, novamente 





Brigitte 

s, isó 
n342 352, 
14 anos) 
Est. Regional 
das Calhetas, 25 
9600 Ribeira Grande 





cia 


Rul Pereira, 
(Sócio n.º 32 698, 12 anos) 
Av. 25 de Abtil, 
It. 120, 12. Esq. 
8500 Portimão 










esquerda, deixa-te ca, direita, 
deixa-fe cair, esquerda e entra numa 
porta. A partir daqui basta que sigos 

O coredor e encontrarás o Sredder. 
Sócio n.º 963, Tiago Miguel Oliveira Costa. 





U.N. SQUADRON 
P: Neste jogo, comg se põe energia 


e amos infintas? 
R Até oo momenlo, não possuímos. 
Informação sobre a possibilidade 

de se pôxaimas e energia Ininhos no. N, 
Squadran. Existe im um uque que 
permite obfer um nível de dificuldade. 
malor (GAMER). Para o lazeies, tens. 

de llgaro 2 Eomando, ir oq ecrã 

de opções como 1.º comando e depois, 
monter Ae X conegados no 2 comando: 
Sócia." 33 374; Filipa Moço. 


Neves, (Sócia n.º 42 022, 
Yáanos) 


—Rdos Amores, 


1.1, 1.ºDto, 
6300 Guarda Gare 


Ricardo Soares, 
(Sócio n.º 8200, 19 anos) 
R. Conde Rio Maior, 

25, 2.º Dto. 

Paço de Arcos 









ZELDA 
(Nintendo) 
P: Na primeira aventura da Lenda 

de Zeida, como é que se encontra 
eentonos níveis 788? 

R.O nível 7 está na casa do mapa 

C-5. Aí, há um logo. Tens de usar o apito 
para que o lago seque e apareça 

a entrada dorivel, O nivel 8 

está na cosa N-7. Nesta habilação 

fens de usar uma vela 

Pora incendear uma das árvores, 

Sógio nº 22 288, Miguel Alexandre Sobral 


GARGONE'S QUEST 
(Game Boy) 

P: Neste jogo, qual o síio onde 

temos de entrar depois de saimos 

da último oldeio? 

R Depois de soíres da úlima aldeia 
caminha pora a direita 

Quando encontrares um sítio com 
vérias árvorês, para por uns 
Instantes e usa a árvore de cimo 
“como referência. Á direito 

desta árvore encontharés uma entrada, 
É oí que te deves dirigir. 

Sócio n! 4712, Miguel Januério. 


Ego 


Marco Paúlo Barreiro Pereira, 
(Sócio n.º 43 250, 14 anos) 
Casal dos Carvalhos 

2440 Batalha 


João Carlos Antunes Leitão 
(Sócio n.º 42 350, 12 anos) 
R; Principal da Fonte Grada 
2560 Torres Vedras 


Apesar de na 
SUPER POWER anterior termos, 
esclarecido algumas dúvidas 
sobre a realidade virtual, 

as cartas a pedirem-nos mais 
Informações sobre este 

tema continuam a chegar. 
Assim, preparámos este 

texto com o objectivo 

de que as dúvidas que ainda 
persistem fiquem 
definitivamente aclarecias. 





NOVAS REALIDADES es 
Hoje, os arquitectos desenham 

os edifícios num papel 

ou em ecrãs de computador. Mas, 
no futuro, eles poderão 

simular uma viagem pelo interior 
do edifício, tirando 

é colocando paredes e portas, 

com um simples movimento da mão. 
Islo pode parecer estranho, mas 
vários cientistas estão já a frabalhor 


nro: Ars AD Ad R 


Uma total interceção entre cs pessoas 
e 08 computadores. Usando um 
“epocele e luvos especiais, qualquer 
um poderá imergir em. e 
fundos computorizados a 30. 

& controlar esse “seu” mundo côm um 
Simples gesto das suas mãos. Este sistema 
“computorizodo dé simulação, 
denominada “reafiddde virtua 

“é baseado no conceito de quejsique 
parece exis, não acontece | 

na realidade. Actualmente, verifica-se 
uma extensão deste sistema a compos 
diversos como sejom a educação, 

os jogos de vídeo (Nintendo 

Uilra 64), a'medicina, a robótica, 

ou mesmo a: 
Lonier, fundador da VPL Research, uma 
“cómpanhia sediada nos Estados 
Vnidos que produz “roupa 
compltorizado” para ullização 

em “ambientes wituois,  — 
afirma que “um dia esid novo tecnologia 
será mais importante do que 

muitos computadores ou mesmo que 
a televisão”, “É um novo nível 

de entidade”, comenta. Tal como 
aconteceu com os computadores, 

a realidade virtual pode 

alterar o nosso modo de vida. 

As pessoas estão agora a começar 

a contemplar um produto que 

nos leva a locais distantes ou mesmo 
locais inexistentes, sem sair de cosa 


“Joron E 







































ROUPA VIRTUAL 
O utiizodor tem um copacete 
especial que contém dois pequenos 
ectês, um para cada olhe, À 
aparecendo imagens a 30. O capacete 
não permite a entrada de qualquer! 
outra imagem, para além daquela que 
é transmitida pelos ecrôs, sy 
levando o ullizodor o uma imersão total 
na cena simulado. Um sensor 
É colocado no capocele regista lodos 
* os movimentos, movendo a cena 
simulada consoante os movimentos 
da cobeça do utilizador 
O copocete vitual teve Inicioimente uma 
uMização miar, simulando 
O supercockpit de um avião. Em vez 
de olhar por uma janela, o ploto 
vé imagens vituais do teneno sobrevoado 
pelo avião, do poinel dos. 
lnsimumentos ou mesmo dos mísseis inimigos 
Pora umo interacção com 
08 "objectos virtuais”, o utilizador uso 
grluva criada pela empresa VPL, 
a qual é consiiída por lycra, contendo 
fibras ópticas que, por melo 
de sensores, detectam aquilo em que 
a mão está viuaimente a focar, 
Um outro sensor semelhante co 
“do copocete, determina a posição 
“da mão ho espaço. O computátior crio 
uma imagem computorizada! 





= darmão, levando 


O uliizodor a ver 
asuainteracção com os objethos |, k 
simulados”... 


Mesmo sem 
o capacete, a luva 
VPL pode ser usada 
para controlar 
“um computador 
adicional, mas 
com maiores 
capacidades que 
o tato” hoje 
ulilzado. À imagem de uma 
mão substitui o cursor. 


MAIS PRÓXIMO DO FUTURO 
Muito do trabalho com a realidade 
virtual tem sido desenvolvido 
em simuladores de voo, podendo 
os pilotos testar os seus reflexos 
sem danificar qualquer avião. Outra 
utilização esperada para 
a realidade virtual é a medicina. 
Com as luvos virtuais, um 
cirurgião poderá melhorar as suos 
capacidades, praticando num 
mundo vitual seguro, as operações mais 
complicados. O desenhador 
ee carrasipode criar um novo veicula; | 
rar no igdelo virtual = 
e experimentar a sua ergonomia. — 
| /Duas pessoa poderão 

mesmo jogar uma partida de ténis 
ho gourt central de Wimbledon, 4 | 
sem sairem de cosa. Mas a realidade . 
vila terá fambém um lugar 
na educação. Imaginemos uma aula 
sobre dinossauros, podendo — 
a locais onde estes ainda existam, ver 

|, | 0 enorme Tyrannossauros Rex, 

||| 9U sei o próprio Tyronnossaurus 

e observar a floresta lá bem do alto 
Até mesmo pessoas impossibilitados 
de se movimentar, poderão 
um dia experimentar a sensação de um. 
movimento normal do corpo. Poderão 
participar em ppngas comidas 


ou jogar futebol num estádio virtual, Com 
o realidade virtual experimentar-se-6 
oinínito, poder-se-á ser 
ou fazer qualquer coisa sem lmilações. 
A realidade vitualnão está 
limitado a uma vlilização ferestre. 
A NASA planeia utilizá-la 
dé exploração do espaço. 
Z O ostonauto, dento do nave 
special, comanda o fobol colocadó 
8 no glerior, Colocando as luvas 
e o Copoceta viual, co mexer a cobeça 
dentro do capacefe, os câmaras 
de fimgrinsfoiadas no robot colocado 
noloéoi de exploração, seguem | 
«esses mesmos movimentos, permilindo 
ver imagens desse local. Mexendo 
es mãos, o ulilizador leva o robat 
“o movimentar-se de forma idêntica 
“Comas luvos e o copacele 
vital, um pode ser os olhos 
e as mãos de um robot, abalhando 
tora da estação espacial. À realidade 
vifual permiiá explorar planetas 
distantes como Satumo ou Neptuno, 
estar em cosa à noite pora jontart. 
Todo este potencial, hronsportado 
para os jogos de vídeo, irá revolucionar 
6 concelo doque era até 
hoje, considerado um jogo de vídeo. 
Actualmente, existem algumas. 
máquinas *areade” que permifém já ler 
ocesso q pare doque irá ser 
o futuro nesta área. Estas são consiuídas 
eum copocele. Entramos num cockpl, 
em baixo vermos os istrumentos, 
em cima vemos o céu, 
ouvimos os motores do avião. 
Levantamos voo utilizando 
os joysticks e, no meio de acrobacias, 
tentamos abater os aviões 
inimigos. clé que nos despenhomos 


ULTRA 64/NINTEND 
Acompanhando este avanço 
tecnológico, a Nintendo associou-se à 
Slicon Graphies prata criar o mais 
avançado sistema de jogos de vídeo até 
hoje desenvolvido. Quando ainda 

hoje se especula sobre os consolas de 32 
bits e sabre a possibilidade técnica. 

do CD-ROM, já a Nintendo tem 
anunciado um lançamento para o 2 
semestre de 1995, de uma 


8 consola de 64 bils — a Nintendo Ullra 6d! 


Esto consola é o resullado 

do desenvolvimento do “Projecto 
Reolidodé". da Nintendo, que 

Baseado no concelo da realidade 
Vidal, permirá aos utlizadores 

dos jogos de vídeo umo total interacção 
tom Diogo. O que os jogadores 

podem alcançar é espantoso: gráficos 
Hrdimensionais, tom stereo de 


alta fidelidade. Seguindo Jomes Ciork. 
director da Slicon Graphics, 

'os mesmos princípios que permitem 
“aos maiores cientistas e engenheiros 
de fodo o mundo visualizarem 
informação complexa, vão revolucionar 
os jogos dê vídeo domésticos, 

Juntas; Ninfendo e a Silicon Graphics 
vio dor um enorme passo em ftente 
nesta missão” Esta tecnologia 

de “imersão reg!” cria mundos. 

de desenvolvimento infnio que reggem 
instantânea econtinuamente 

às ordens e desejos. 

des uflizadores. 

Pela primeira ves, 

o jogador será 

participante 

do próprio jogo. 

Quando 

a Nintendo Ulra 64 


nada mais. 



















Temos recebido, 

muitas dicas, 

e impossível seria, 
Publicó-ias 


Tentamos. 
escolher gs que 
dizem respeilo 
oo jogos mais dificeis 
“ou 00 que fé susciado 
mais peclidos de 

No entanto, todas elas'são de grande. 
utlldade pois cjudám-nos, muitos vezes, 
a dor resposta gos sócios 

nos escrevem pu nos felefonem.. 
Continuem a colaborar. 


Envia todos os tous ques poro: 


Clube Nintendo (Dicas & TUques), 
Apartado 150 — 2688 Sacovém — 





suPERCABMUVANIA + 





Pora ires directamente para 
a balalha com o conde Drácula, =——— 


introduz o seguinte código: 
linha 4ºColuna Poção 
2ºlnho  1:62ºColunos Poção 
Selinho 2ºColma Poção 
4º linha 2º Coluna Coração 
4º Linha 3ºColuna Machado 


EV 








E 
No das Io 
o teu ou qualquer oúlio nome 
no respectivo ectô. 
(Dica do sécio nº 6124 soc Femondo 
Carvalho Costa) 


CASNEVANA 
Wome Boy) Fi 
Se introduzires duas velas e de seguido 
dois corações como pass 

Iniciatás a jua oventura com nove vidos. 


ZELDA — UNKS AVAXENNG | 








Pora enthares no castelo, tens de ter 
as À direta da enhoda 

“do castelo, há um mocaco. Dé-he 
os bananas. Ele e os seus companheiros — 





Mais acima, há uma moita que tens de 


levantar. Entra no butoco que aparece 
Pora obteres as tens de apanhar 
primeiro o Boneco Yoshi que está 


à venda na loja da aldeia. Dá o boneco 
à senhora que está na casa grande 

da aldeia com um bebé co colo. Esta 
dar-te-á um laço. Tens de entregar 
Slaço ao Bow How pequeno que está 
na casa pequena da senhora 


[ 







Bow How. Ele dó-te a lata de come 

que deverás entregar ao crocodilo 

que está na casa da praia. Em foca 

da came, obterás as bananas. Para : 
destrures as rochas que parecem 

diamantes, tens de obter primelio. 

os Botas Pégaso que estão no nível 3 

Dica do sócio nº 8200, Ricardo Soares) 


FORTRESS OF FEAR 
(Game Boy) 

No início do jogo, se fores para tás, 
encontrarás uma vida e uma chave. 
Quando perderes, na tabela de 
pontuações, em vez do leu nome. 
inoduz W, coração, W. 

(Dica do sócio n.º 666, Mário Melo) 


STUNT RACE FX 


Mantém carregado L e R e carrega em 
Select”, terás um novo ângulo de visão. 


SUNSENRIDERS 


Quando estiveres prestes a perder 
e não tiveres mais “continues”, 
carrega em “Start” no segundo comando 


e poderás a jogar. E g 





1ºDONKEY KqNa 

2º DUCK TALESE 

3.º SUPER MARIGBROS 3 
4.º GRADIUS 

5.º SPIDERMAN RETORNE 
6.º TOM & JERRY 

7.º SUPER MARIO 2 

8.º SOLOMON'S KEY 

9.º PROBOTECTOR | 
0.º BATMAN 


Esta tabela foi elaboradacom base na venda de 
Jogos nos agentesautorizados Nintendo.e, 
especialmente, nassugestões dos melhores 


enviadas pelos nossos sócios. 


PONTUAÇÕES 


Conforme tinhamos anunciado na SUPER 
POMER n.º 2, edição de Agosto, vamos 
oferecer prémios à melhor fotografia que, 
nos enviem comprovando os resultados 
oblidos num Jogo Nintendo. Assim, a fo 
tografia premiado pertence ao sócio n. 

13 870, Nuno José Chaves se qo 








SUPER POWER, anuncios o 





“O Clube Nintendo val permiité que o port agora eleva a feito 


jogo que | 
culo lots Recon envia se cupdo por eia 


JAfMORTAL KOMBAT 1 
DE MAXIMUM CARNAGE 
ABA SUPER STREET FIGHTER Il TURBO 
Tº STUNIRAGERX 

5, -SUNSET RIDERS 

6º STARWING 

TE PAÇATACK 
BESUPER MARIO WORLO 
RARO N TWINDEE 

O zoMBIES / 








Tésultodo de 9 599 950 pio oblidos no 
logo Super Manailaria, publicado no 
SUPER POVER/NH 4, de Quiubro Pero ele 
vai uma, Sifmat=shit do Merio. se queres 
ser tu oferbnimo Mane or envio uma pé 
tolo daimelhor pontuação qua afiféras 
quolguer ue mia o jogo 


“pretendes trocar com 





Quero trocar: 
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| Para a consola 





Nome 
Morada... 
Localidade. 


CLUBE NINTENDO — 


Código Pos 


- Idade... 
. Telet. 
tal Data 


- Apartado 150 - 2685 Sacavém 




























Conta envior-nos a tua opinião para: 
club intento (Tabela de Jogos) 
Aporado 150 — 2685 Sacavém 

























12 SUPER MARIO LAND 3 
2º DONKEY KONG 

3. MORTAL KOMBAT Il 
42 LITE MERMAID 

5. MS. PAC-MAN 

65 SPEEDY GONTALES 
78. CRASH DUMMIES 

8.º HUNT FOR RED OCTOBER 
“9 TRACK 8 FIELD 
10, SOLOMON'S CLUB 














consdnceshaceasenaso 


IMAS 


DIB Mario, estou a escrever para te 
maMBR ue no jogo R.C Pro AM acobel 
BN pinos com 32 taços de ouro, 19 de 
Poiga de bronze. 








nouagélus Ninfapio, sou o sócio 2744, 
E Monusl Valanço, e mando uma foto do * 
E 2º do SuporMicrio Kart, em que se vê que 

JoNsigO um Jemporcia|qn26s75. 





ee é 





B COOL. UMA BEBIDA DIFERENTE PARA QUEM NÃO É IGUAL A NINGUÉM. 


Em 








BEM VINDO AO 


Olha que louco! Com o SUPER GAME BOY!" já podes jogar. 


RECORD ARCA cu = ALA ET “- a 
Num écran > . 
e comum Ad 


E a ES A AA RO TS A TS 


E RSA ICS TR CS Rar 





PERARE She 


